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Film animasi pendek “New Family” merupakan sebuah cerita bergenre  
Slice of Life yang menggabungkan imajinasi dan edukasi pengenalan suatu daerah 
di Indonesia. Dengan sajian cerita yang mengedukasi dan tampilan visual yang 
mendukung diharapkan dapat menjelaskan alur cerita film ini. Film pendek “New 
Family” menceritakan sebuah keluarga yang mendapatkan seorang anggota 
keluarga baru. Berlatar di sebuah kampung di  daerah Sumatra Utara, terdapat 
unsur edukasi yang diharapkan memberikan informasi kepada penonton tentang 
beberapa tempat wisata yang ada di Sumatra Utara. 
Film animasipendek “New Family” memiliki durasi 4 menit 53 detik 
dengan format HDTV 1920 x 1080 px 24 fps (frame per second). Pada animasi ini 
menerapkan 12 Prinsip Animasi (squash and stretch, anticipation, staging, 
straight ahead and pose to pose, follow through and overlapping, slow in and 
slow out, arcs, secondary action, timing, exaggeration, solid drawing, dan 
appeal). Pembuatan film ini menggunakan proses digital 2D dengan Teknik frame 
by frame. Background dan asset juga dibuat secara digital dengan pewarnaan yang 
sederhana dan pemilihan warna cerah yang terkesan menyegarkan. 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Pesatnya perkembangan teknologi saat ini menjadi salah satu factor 
penyebab melesat naiknya industry kreatif di Indonesia.Terlebih industri 
kreatif dalam bidang animasi.Dilihat dari penggunaannya, media animasi juga 
sudah menjadi bagian dari kebutuhan masyakarat.Mulai dari penghibur, 
periklanan, perfilman, dan sebagai media pemberi informasi lainnya.Dengan 
fungsi tersebut, kita dapat menggunakan animasi sebagai media pemberi 
informasi yang menarik bagi segala kalangan untuk pembuatan film animasi 
yang bersifat edukasi. 
Suku Batak adalah salah satu suku bangsa terbesar di Indonesia yang berasal 
dari Pantai Barat dan Pantai Timur di Provinsi Sumatera Utara. Suku Batak 
ini terbagi menjadi 6 jenis, yaitu suku Batak Toba, suku Batak Karo, suku 
Batak Pakpak, suku Batak Simalungun, suku Batak Angkola, dan suku Batak 
Mandailing. Di wilayah ini juga memiliki destinasi wisata yang terkenal di 
Indonesia  yaitu  Danau Toba.Dengan keindahan dan kekayaan alam yang 
dimiliki Danau Toba yang memukau membuat banyak orang mengetahui 
keberadaannya. Terlebih pada pulau Samosir yang dikelilingi oleh bukit 
Barisan dan berada tepat di tengah-tengah Danau Toba menjadikannya 
sebagai fokus utama set lokasi dalam karya pembuatan film animasi “New 
Family”. 
Pembuatan film animasi 2D “New Family” menggunakan latar budaya 
suku Batak dan latar tempat di Sumatera Utara.Pemilihan latar ini diharapkan 
dapat memberikan sekilas informasi kepada audiens tentang kebudayaan suku 
Batak. Terlebih dengan budaya dan sifat terbuka yang dimiliki oleh orang 
batak terhadap orang lain. Film ini memiliki genre slice of life dengan sedikit 
bumbu fantasi yang bertemakan persahabatan dan mengambil Panguruan 




Karena berlokasi ditempat ini, film ini akan memberikan sedikit informasi 
tentang budaya batak. Baik itu dari segi tata cara pemanggilan satu dengan 
yang lainnya, aksen bicara, kehidupan sehari-hari, bahkan kekayaan alam 
yang ada disekitarnya. 
Berdasarkan latar belakang tersebut, diharapkan penonton dapat terhibur 
serta dapat memahami isi pesan apa saja yang disampaikan dalam cerita karya 
animasi “New Family”.  
 
B. Rumusan masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan permasalahan 
yang akan di selesaikan sebagai berikut : 
a. Bagaimana cara memproduksi sebuah film pendek animasi 2D. 
b. Bagaimana cara memperkenalkan wisata dan budaya suku Batak secara 
tidak langsung melalui film animasi “New Family”? 
 
C. Tujuan 
Tujuan dari pembuatan karya animasi 2D “New Family” ini adalah: 
1. Memproduksi film pendek animasi 2D dengan teknik frame by frame. 
2. Memperkenalkan wisata dan budaya suku Batak secara tidak langsung 
dalam cerita animasi “New Family” 
 
D. Target Audiens 
Target audien penciptaan karya film animasi 2D “New Family” ini adalah: 
1. Usia   : 6 – 12  tahun  
2. JenisKelamin  : Perempuan dan Laki – Laki 
3. Status   : Anak sekolah dasar  
4. Negara  : Indonesia 





E. Indikator  Capaian Akhir 
Capaian akhir dari produksi karya Tugas Akhir ini akan dibuat menjadi 
sebuah karya animasi yang utuh dan sempurna dengan tahapan sebagai 
berikut: 
1. Penulisan Cerita 
Penulisan cerita adalah tahap awal dalam pembuatan sebuah film 
animasi. Dengan pencarian ide, penentuan premis, logline, sinopsis, dan 
treatment. Hingga pada tahap akhir akan menjadi sebuah naskah cerita 
yang jelas dan lengkap. Begitu juga dengan cerita animasi “New Family” 
yang sudah dibuat melalui tahap tersebut agar terangkai dengan baik. 
 
2. Riset dan pembuatan konsep 
Tahap selanjutnya dilakukan beberapa pencarianrisetuntuk 
membangun visual dan dunia dari karakter film animasi 2D “New 
Family”. Lokasi tempat animasi “New Family” berada di Samosir, 
Sumatera Utara.Yang membuat riset terhadap lingkungan dan masyarakat 
pada pulau Samosir sangat dibutuhkan. 
 
3. Storyboard 
Storyboard animasi 2D “New Family” dibuat sesuai dengan naskah 
cerita yang telah dibuat sebelumnya. Dari naskah tersebut digambarkanlah 
rancangan adegan animasi yang akan dibuat. Didalam storyboard harus  
menyertakan keterangan pengambilan kamera, durasi, dan penunjuk 
arah animasi yang akan dibuat. Ini dilakukan agar mempermudah 
pemahaman saat membuat animate. 
 
4. Animatic 
Animatic adalah rangkaian shot dan scene pada storyboard yang 
diubah ke dalam bentuk video yang didalamnya sudah berisikan 






Suara dan musik sangat dibutuhkan dalah pembuatan film animasi 
2D “New Family” dikarenakan berlokasi di Samosir, Sumatera Utara. 
Suara alunan musik khas batak saat menunjukkan pemandangan Danau 
Toba akan sangat memperkuat kesan tempat tersebut.  
 
6. Penganimasian (Animating) 
Animating adalah tahap yang sangat penting dalam pembuatan 
animasi.  Proses dimulai dari membuat keyframe, lalu diperhalus dengan 
inbetween, setelah animasi terlihat benar dan halus dilanjut dengan 
melakukan clean up. Clean up dilakukan agar hasil animasi terlihat bersih. 
Dan sentuhan terakhir dengan memberi warna dan shading. Dikarenakan 
menggunakan shading terlalu banyak, durasi pembuatan animasi 2D “New 
Family” menjadi jauh lebih lama. 
 
7. Background 
Pembuatan background animasi 2D “New Family” dibuat dengan 
teknik digital dengan mengikuti deskripsi yang ada pada naskah cerita. 
Pengambaran dan pewarnaan dibuat agar terlihat simpel namun padat. 
 
8. Editing dan Compositing 
Tahap ini adalah saat dimana melakukan penggabungan hasil dari 
animate, background, musik, dubbing  dan sound effect yang sudah dibuat. 
Pada tahap ini penambahan visual efek dan transisi sangat dibutuhkan 
guna mendukung pembangunan cerita yang diinginkan. 
 
9. Rendering 
Rendering adalah proses akhir dari semua tahapan penggabungan 
yang telah dilakukan dalam  menjadikannya 1 kesatuan format video full 
HD yang sudah tersusun dari awal sampai akhir sesuai durasi animatic 




10. Mastering  
Terakhir karya animasi 2D “New Family” dibakar dalam piringan 
DVD dan dikemas menggunakan case berwarna transparan. DVD ini  
guna sebagai kelengkapan dalam pembuatan karya Tugas Akhir. 
 
 
